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Abstrakt: 
Tato bakalářská práce se zabývá návrhem řešení elektronického 3D katalogu 
sortimentu soukromé firmy. Práce poskytuje teoretický základ 3D modelování a metod, 
kterých se zde využívá. Popisuje některé možnosti pro zobrazení 3D grafiky 
2D zobrazovacími zařízeními. Dále je zde popsán základní princip jazyků HTML, CSS 
a PHP. 
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Abstract: 
This Bachelor's thesis deals proposal of 3D electronic catalogue solution 
of private company. The work affords theoretic base of 3D modeling and methods 
3D modeling uses. There is account of some options for display 3D graphics by 2D 
display devices. The work describes basic axiom of HTML, CSS and PHP languages 
too.  
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1. Úvod 
Doba, ve které žijeme, neustále zrychluje náš životní styl. Při aplikaci určitého 
nadhledu na dané téma by se dalo říci, že u vývoje informačních technologií 
a postupného prolínání se našich životů s virtuálním světem, zde můžeme najít určitou 
analogii. V 80. letech 20. století, kdy vznikly osobní počítače, se to zdálo jako velký 
pokrok a bez pochyby to také velký pokrok byl. Nicméně tímto počinem se odstartoval 
závod a vývoj začal být zrychlován nezanedbatelným tempem. Pro nás již tento vývoj 
není příliš překvapivým a možná by se dalo říci, že naše generace tuto skutečnost přijala 
jako přirozenou věc. Otázkou ale je, jak dlouho může takové tempo být zvládnutelné při 
využitelných kapacitách našich biologických datových úložišť. Touto otázkou, 
se ale práce nezabývá. Takto rychlý vývoj měl svoji příčinu. 
Obchod, který je na světě snad od začátku lidské společnosti a činnosti s ním 
spojené, také prošly obrovským vývojem. S příchodem počítačů a později i internetu se 
také obchod mohl stále zdokonalovat. V tomto případě už se jedná o elektronický 
obchod, který snad kromě několika málo jedinců nezůstal nikomu utajen. V dobách 
rozvoje prvních PC se většině lidí ani nesnilo o tom, že by bylo možné nakupovat 
pohodlně přímo z jejich domovů. S příchodem internetu, se to ale začalo zdát stále více 
možné. Zprvu si prodejci na internet umístili pouze prezentace jejich obchodů, případně 
i zboží, ale samotná koupě nakonec probíhala pomocí e–mailu, telefonu či klasickým 
způsobem. Nyní je elektronický obchod komplexním prvkem bežným pro výběr 
i nákup. Pokud je to možné, jako např. u hudby, filmů, software nebo dalších, pak 
i doručení je otázkou několika "kliknutí". 
To, že je to pohodlné a nemusíme kvůli nákupu opustit dům, ale není jedinou 
výhodou, kterou elektronický obchod skýtá. V kamených obchodech by nás 
přinejmenším stálo velké úsilí obejít všechny obchody a porovnat si jejich ceny. Další 
výhodou je i to, že na internetu můžeme najít velké množství recenzí a názorů na daný 
výrobek nebo právě obchod, pro který jsme se chtěli rozhodnout. Ať už tento názor 
pochází od profesionálů pohybujících se v daném odvětví nebo od zákazníků, kteří si 
obchod nebo výrobek vyzkoušeli, určitě to může pomoci při snaze se zorientovat 
v obrovském množství nabízených výrobků, služeb, ale i obchodníků s nimi.  
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Přestože elektronický obchod ušel již dlouhou cestu, stále se vyvíjí a ještě se také 
dlouho vyvíjet bude. Jednou z pomůcek pro efektivní propagaci zboží se stává 
zobrazení ve třech rozměrech. S touto technikou projekce se setkáváme stále častěji 
a spousta uživatelů si tento způsob oblíbilo. Dříve či později se 3D model stane zcela 
běžnou součástí elektronického obchodu. 
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2. Systémové vymezení problému 
V této práci bude řešena problematika elektronického obchodu, 
a to elektronických 3D katalogů. Práce bude zaměřena na transformaci skutečného 
trojrozměrného objektu do elektronické podoby a také na způsob prezentace tohoto 
modelu za pomoci běžných 2D zobrazovacích zařízení.  
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3. Cíl práce  
Návrh elektronického 3D katalogu vybraného sortimentu firmy.  
Dílčí cíl: 
 možnost užití katalogu jako provizorní webové prezentace firmy. 
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4. Informační zdroje 
4.1. Monografie 
Jako zdroj tištěných dokumentů poslouží především knihovny VUT v Brně. 
Zejména pak areálová knihovna Fakulty informačních technologií, Fakulty strojního 
inženýrství a Fakulty podnikatelské. Zde lze nalézt množství kvalitních podkladů. 
Vyhledávání v těchto knihovnách s sebou nese výhodu společného elektronického 
katalogu a možnost zarezervování knihy v případě, že je vypůjčena. Elektronický 
katalog VUT v Brně lze nalézt na http://www.aleph.lib.vutbr.cz. 
Není, ale vhodné spoléhat se pouze na těchto několik málo zdrojů, které 
představují pouze zlomek skutečně dostupných informací. K tomu je možné využít 
v široké míře právě elektronického obchodu. 
4.2. Elektronické zdroje 
Internet je již všeobecně známým šiřitelem informací. Musíme však být velmi 
obezřetní, z jakého zdroje informace pochází, jelikož velké množství článků 
na internetu může obsahovat nepřesnosti nebo přímo lživé údaje. Na druhou stranu, 
je ale internet tím nejrychlejším způsobem jak informace vyhledat. Jedním opravdu 
užitečným nástrojem jsou digitální knihovny. 
Digitální knihovny 
Velmi důležité a především užitečné elektronické zdroje informací jsou digitální 
knihovny. Zde je možné najít nejen velké množství materiálů a informací, 
ale především je to zdroj, jehož informace bývají určitým způsobem ověřené a kvalitní. 
Možná nejdůležitejší vlastností digitálních knihoven je fakt, že tímto způsobem se dají 
získat kvalitní informace z jiných zemí, dokonce i z jiných kontinentů. 
Seznam vybraných informačních zdrojů viz příloha č. 1. 
 16 
5. Současný stav řešené problematiky 
5.1. Elektronický 3D model 
5.1.1. Pojem 3D 
Obecné vysvětlení 
„Trojdimenzionální“ – je výraz, z něhož je odvozena zkratka 3D. Znamená, 
že trojdimenzionálně zobrazený objekt je zobrazen pomocí tří rozměrů. Tyto rozměry 
mají svůj základ v kartézské soustavě souřadnic, se kterou se můžeme hojně setkat 
např. v matematice.  
5.1.2. Elektronický 3D model 
Pro zobrazení skutečných předmětů se již hojně využívá elektronických 
3D modelů, které je možné poměrně jednoduše upravovat, měnit jejich pozadí, 
vlastnosti a podobně. Aby bylo možné sledovat trojrozměrné objetky na monitorech 
počítačů nebo třeba v televizi, a navíc s nimi i pracovat, je nutné ty skutečné předměty 
nějakým způsobem transformovat do elektronické podoby. Metod pro digitalizaci 3D 
modelu je více a každá může být vhodná pro jiný typ předmětu. Každá z metod má také 
své nároky, ať už budeme brát v úvahu časové hledisko, geometrickou složitost tělesa 
nebo finance, které je nutné na provoz metody vynaložit. Ve skutečnosti se všechny tyto 
elementy mohou vzájemně ovlivňovat a v drtivé většině případů se také ovlivňují. 
Nakonec však bývají nejdůležitější složkou náklady, které je třeba vynaložit, a kvalita, 
jíž sme schopni dosáhnout pomocí daných prostředků. Další důležitou částí, týkající se 
elektronických 3D modelů, je technické a softwarové prostředí použité k prezentaci 
modelu. Touto tématikou se bude práce zabývat dále. 
5.2. Digitalizace 3D modelu pomocí 3D modeléru  
Možnosti vytvoření jakéhokoli objektu jako 3D modelu jsou se současnými 
programi  nevyčerpatelné, a to i pro člověka, který nemá příliš zkušeností. Právě proto 
se zřejmě objevuje tak obrovské množství takto zpracované grafiky. 
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Funkce určené k modelování je možné rozčlenit do ne příliš mnoho kategorií. 
Jako základní lze uvést 2D a 3D primitiva. Do těch lze zahrnout nejrůznější parametry 
definovatelné objekty (koule, kvádry, hvězdice a mnohé další). Tyto objekty je možno 
editovat a upravovat takovými způsoby, že z nich vzniknou nová tělesa. K tomu je 
možné využít mnoho způsobů (tažení trajektorie, prokládání plochy uzavřenými 
křivkami, booleanovskými operacemi a dalšími). Dále lze užít tzv. plátů, které pomohou 
při tvorbě složitých těles nebo je možné použít NURBS modelování. Všechna tělesa je 
možné upravovat nejrůznějšími způsoby. K tomu se užívá těchto modelovacích technik: 
• NURBS, 
• konstruktivní a prostorová geometrie, 
• subdivizionální modelování, 
• polygonální modelování. 
Na části, případně na celé objekty můžeme aplikovat funkce určené 
k modifikování (šum, rotace kolem křivky, rozšíření, vytažení, pokroucení a mnohé 
další). Tyto modifikátory může tvůrce užít k přetvoření tělesa jakkoli potřebuje. 
Kterákoli modifikace může být vrácena, protože zůstávají v paměti. Oblíbená funkce je 
ovlivňování těles navzájem. [4, str. 44] 
5.2.1. Konstruktivní prostorová geometrie 
Konstruktivní  prostorová geometrie (Constructive Solid Geometry) je při tvorbě 
3D modelů vytvořených pomocí počítače jedním z rozšířených nástrojů. Využívá se zde 
logických operací mezi primitivy (to jsou základní trojrozměrná tělesa) pro vytvoření 
složitých těles. V modelu, který je výsledkem těchto operací s tělesy, jsme stále schopni 
tato jednoduchá tělesa rozlišit a manipulací s nimi nebo změnou jejich atributů je možné 
upravovat výsledný objekt. Konstruktivní prostorová geometrie využívá zejména těchto 
logických operací: 
 sloučení, 
 rozdíl, 
 sjednocení, 
 průnik. 
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Aplikace zmíněných logických (Boolean) operací při tvorbě 3D modelu je 
znázorněno graficky na obr. 1. 
Tyto vzniklé složitější objekty se rovněž mohou použít pro metodu konstruktivní 
prostorové geometrie jako operandy. Opakovaným aplikováním této metody lze 
postupně vytvořit tvarově velmi složité objekty. U některých logických operací nezáleží 
na pořadí operandů. Mezi tyto operace patří sjednocení, průnik a sloučení. Naopak 
u operace "rozdíl" na pořadí záleží. Jako základní operand je určeno první těleso, ostatní 
operandy se postupně od tohoto základního operandu odečtou. Zde kromě základního 
operandu opět na pořádí nezálaží. [4, str.44] 
 
Obrázek 1: Logické operace v 3D  
Zdroj: [4, str.45] 
Sjednocení těles 
Sjednocení těles znamená, že se ze dvou nebo více samostatných těles pomocí 
sjednocování vytvoří těleso jedno. Spojí se dohromady. [4, str 45] 
Sloučení těles 
Sloučení těles také spojí všechny operandy v jedno výsledné těleso. Oproti 
sjednocení se zde odstraní kompletní části hraničních ploch operandů. [4, str. 46] 
Průnik těles 
Při průniku těles se všechny operandy spojí v jedno těleso, ale výsledný objekt 
je tvořen pouze společnými částmi. [4,str. 46] 
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Rozdíl těles 
Výsledné těleso této operace zahrnuje všechny části základního operandu, které 
nejsou společné s žádným jiným operandem. [4,str. 46] 
5.2.2. NURBS 
NURBS (Non Uniform B–Splines) neboli neuniformní racionální B–splajn křivky 
jsou dvojím zobecněním B–splajn křivek. Slovem neuniformní je myšleno 
na skutečnost, že vzdálenost uzlu ve smyslu parametru "t" u těchto křivek nemusí být 
neměnná. NURBS (viz obr. 2) zastupují skupinu geometrických objektů nazývané free 
form křivky nebo také plochy. Díky nim je možné definovat rozličné tvary, navíc 
umožňují změny těchto objektů jednoduchým způsobem. Mezi základní typy NURBS 
patří například body, křivky, plochy, uzavřená tělesa, tělesa, šroubovice a mnoho 
dalších. Pomocí NURBS je možné sestrojit 3D objekty libovolných tvarů. Design, 
strojírenství a organika jsou odvětví, která využívají NURBS velmi hojně. [4, str. 46] 
 
 
Obrázek 2: Znázornění NURBS 
Zdroj: [16] 
5.2.3. Polygonální modelování objektu. 
Tato metoda je založena na modifikaci polygonů 3D objektu, ať už jednotlivých 
polygonů nebo jejich shluku. Každý modelovací program má vlastní systém pro práci 
s polygony, nicméně z pohledu principu se shodují. Jelikož ve většině případů 
se u modelování pomocí polygonů vychází z jednoduchých těles jako je krychle (nebo 
také "krabice"), válec nebo koule, zažilo se pro tuto metodu také pojmenování 
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Box modeling nebo u nás také krabicové modelování. Tato jednoduchá tělesa jsou dále 
expandována. [4, str. 47] 
Polygon 
Polygon v překladu znamená mnohoúhelník. Nejčastějším polygonem 
používaným ve 3D modelování je trojúhelník. Objekt (mesh) je reprezentován 
trojúhelníkovou sítí. Trojúhelníky se zde spojují do pruhů a je přitom využito 
společného vlastnictví některých bodů více trojúhelníky. [4, str. 47] 
Editace polygonu 
Polygony nebo jejich části lze modifikovat různými způsoby. Lze měnit jejich 
umístění v prostoru vůči ostatním, prostorově s nimi otáčet nebo upravovat velikost. 
Lze i nastavit, jestli se při změně jednoho polygonu budou v závislosti na něm měnit 
i ostatní. Takto lze protáhnout například celou kouli místo pouze jednoho polygonu 
nebo více označených polygonů jak je znázorněno na obr. 3. Co se týká těchto úprav, 
lze je uplatnit na několik různých částí polygonů: 
 body (Vertex), 
 hrany(Edge), 
 plochy (Face). 
Polygonální modelování je velmi využívané, protože ve většině případů si 
nevystačíme s jednoduchými tělesy. [4, str. 48] 
 
Obrázek 3: Přesunutí označených polygonů bez a se závislostí ostatních polygonů 
Zdroj: vlastní 
 21 
5.2.4. Subdivizionální modelování 
V prvopočátku subdivizionálního modelování je jednoduché těleso. To se může 
subdivizionální metodou po krocích postupně zjemňovat. V podstatě se takto polygony 
objektu při každém kroku rozdělí a tvar se s pomocí nově vzniklých polygonů zaoblí. 
Později je možné vrátit se zpět k původním tvaru a změnit tak 3D model v jeho základu. 
To je výhodné, protože více polygonů může znamenat také obtížnější editaci. Této 
metody se nejvíce užívá v organickém modelování. [4, str. 48] 
 
Obrázek 4: Subdizionální metoda aplikovaná na krychli.  
Zdroj: [4, str. 48] 
5.3. Digitalizace 3D modelu pomocí 3D skenerů [13]  
Práce s 3D skenery může zjednodušit práci při vytváření 3D modelů reálných 
objektů, zvláště pak v případě, že objekt je složitějších tvarů a ruční modelace by byla 
příliš zdlouhavá nebo složitá. 
3D skenery je možné rozdělit podle několika základních kritérií: 
 Dle velikosti a přemístitelnosti: 
• skenery menších rozměrů, které je možné přenést k předmětu skenování, 
• skenery velké, které mají stálé umístění. 
 Dle principu, na kterém pracují na 3D skenery: 
• optické, 
• laserové, 
• mechanické, 
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• destruktivní, 
• rentgenové, 
• ultrazvukové. 
5.3.1. Optické 3D skenery 
Při otáčení předmětu se vytváří v podstatě 2D fotografie. Předmět musí být před 
pozadím, které je barevně co možná nejvíce kontrastně odlišné od samotného předmětu, 
aby bylo při procesu generování 3D modelu možné určit, která místa na fotografii 
danému objektu náleží, a která nikoliv. Otáčet se nemusí bezpodmínečně snímaný 
předmět, ale může tomu být i naopak. Snímací zařízení může například ovládat a hýbat 
s ním rameno robota. Výhodou optických 3D skenerů je fakt, že textura objektu je 
získána zároveň při samotném snímání. 
3D skenery na optickém základě se rychle rozvíjí a stále více se blíží do bodu, kdy 
takové zařízení nebude pro nikoho problém využít i pro domácí účely. Dnes 
je již na trhu zařízení určeno pro kancelářské účely. Ortery Photosimile 5000 (viz 
obr. 5) je automatický optický 3D skener a jeho cena se pohybuje okolo 300 000 Kč. 
[15] 
 
Obrázek 5: Ortery Photosimile 5000  
Zdroj: [15] 
5.3.2. Laserové 3D skenery 
Využití nachází jak pro malé předměty, například u stomatologů při rekonstrukci 
chrupu, tak i pro poměrně velké prostory, kde mohou laserové 3D skenery najít využití 
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například v geodesii. Kolmo na skenovaný předmět dopadá laserový paprsek, který se 
odráží zpět ke skenovacímu zařízení a na základě prodlevy mezi vysláním a přijetím 
odraženého paprsku a úhlu dopadu paprsku se vyhodnotí přesná pozice daného bodu. 
Někdy se používájí v kombinaci s optickým zařízením, a proto zde zůstává 
výhoda získané textury, model je přesnější a navíc jsou zde sejmuty i prohlubně větší 
hloubky.  
Jako příklad lze uvést laserový 3D skener ILRIS 3D (viz obr. 6) od kanadské 
společnosti Optech. S pomocí tohoto nástroje je možné skenovat ve vzdálenostech 
od 3 až do 1500 metrů. Jeho cena se v přepočtu pohybuje okolo 2 000 000 Kč. Je však 
možné si tento přístroj pronajmout od společnosti GEOVAP, s. r. o., která v České 
republice působí jako výhradní distributor tohoto přístroje. [11] 
 
Obrázek 6: Laserový 3D skener ILRIS 3D  
Zdroj: [11] 
5.3.3. Mechanické 3D skenery 
Fungují na principu přímého kontaktu snímacího hrotu se skenovaným 
předmětem. Snímací hrot je umístěn na konci mechanického ramene (viz obr. 7). 
Souřadnice bodu se pak vyhodnocují na základě polohy pohyblivých částí tohoto 
ramene. 
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Obrázek 7: Kontaktní 3D skener MicroScribe G2 
Zdroj: [8] 
5.3.4. Destruktivní 3D skenery 
Jak již název napovídá, skenovaný objekt je při skenování zničen, ale tento 
princip s sebou nese nespornou výhodu možnosti skenování i vnitřní geometrie tělesa. 
Objekt je obalen speciálním materiálem, který má zajistit výše zmiňovaný 
kontrast. Je vyčerpán vzduch, aby se materiál dostal do všech prostor předmětu. Posléze 
je na frézovacím stole (viz obr. 8) frézován po jemných vrstvách a synchronně snímán. 
  
Obrázek 8: Destruktivní 3D skener RE 1000  
Zdroj: [14] 
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5.3.5. Rentgenové 3D skenery 
Tyto skenery také umožňují pohled do vnitřních prostorů tělesa, avšak na rozdíl 
od destruktivních skenerů, zde nedochází k poškození. Princip je podobný jako 
u rentgenu v lékařství. Zde je ale použito silnější záření. 
Rentgenové 3D skenery se používají například pro zjistění poruch potrubí nebo 
jiných těles, která jsou uzavřená. 
5.3.6. Ultrazvukové 3D skenery 
Tento typ skenerů byl jedním z nejméně finančně náročných, ale také z těch 
nejméně přesných (přesnost 0,3 – 0,5 mm). Z tohoto důvodu to byl také způsob vhodný 
tam, kde přesnost nehraje tak důležitou roli, to je například marketing, animace 
nebo film. 
Způsob snímání je bezkontaktní. Ultrazvuková sonda se manuálně přiloží k 
objektu a vyšle ultrazvukový signál. U objektu je také umístěna speciální konstrukce, 
která následně signál vyhodnotí a transformuje jej do prostorových souřadnic. 
Ty je možné ihned použít napřílad v CAD systémech. 
Bohužel jediný přístroj fungující na tomto principu, který se podařilo vyhledat 
a není určen pro lékařství, je Freepoint od společnosti Science Accesories a již není 
od roku 2005 v prodeji. 
5.4. Prostředí vhodné pro el. 3D katalog 
V případě této práce, kde je dílčím cílem možnost použití katalogu jako 
provizorní internetové prezentace se jeví jako vhodné řešení užít jazyků HTML, PHP 
a CSS, které jsou běžně užívány pro vystavění webových prezentací. V tomto prostředí 
není nikterak velkým problémem zobrazení 3D modelu. K tomu může posloužit 
například formát VRML a některý dostupný plugin. 
5.4.1. HTML 
HTML je jazyk pro tvorbu webových stránek. Dokument HTML je popsán 
textově. Obsahuje tzv. tagy, do kterých je vkládán textový obsah, jemuž tagy určují 
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význam, vzhled a strukturu. Mimo text může být tímto způsobem určen i jiný obsah než 
textový a také různé atributy prvků na stránce. Tagy se zapisují takto:  
 "<tag>" nebo 
 "<tag></tag>" v případě, že jde o párový "tag". 
Mezi párové značky se pak vkládá obsah. U prvního tagu se před ukončovacím 
znakem > také vkládají různé atributy, např. href="cesta k nějakému souboru" je 
atribut, jež náleží značce <a>. Tato značka určuje odkaz. Celý zápis by pak vypadal 
následovně: 
<a href="cesta k souboru nebo webová adresa">obsah fungující jako odkaz</a>  
 Z tohot zápisu by pak byl vidět v prohlížeči pouze obsah fungující jako odkaz, 
který by po aktivaci spustil odkaz určený v atributu href. Základní kostra dokumentu 
HTML vypadá následovně: 
<html> 
  <head> 
  <meta http–equiv="content–type" content="text/html; charset=UTF–8"> 
  <title></title> 
  </head> 
  <body>  
</body> 
</html> 
V hlavičce <head> se uvádí metadata, titulek stránky nebo umístění souboru se 
styly s příponou .css. Mezi tagy <body> a </body> se píše vlastní obsah dokumentu 
a to celé je uzavřené mezi tagy <html></html>. Více viz [9] 
5.4.2. PHP 
Je to skriptovací jazyk používaný pro vytvoření dynamických webových stránek. 
Obsah jeho dokumentů slučuje jazyk HTML a přidává do něj skripty, které jsou 
uvozené <?php a zakončené ?>. Skripty obsažené v PHP stránkách se zpracovávají 
na straně serveru. Ke klientovi je zaslán soubor, ve kterém jsou již pouze výsledky 
skriptů. Pomocí PHP lze vytvořit např. elektronické obchody, informační systémy, 
katalogy, diskusní fóra a je zde velké množství dalších možností. Více informací 
lze nalézt v [18]. 
 27 
5.4.3. CSS 
CSS neboli Cascading Style Sheets, v ČR také kaskádové styly se používají 
k úpravě vzhledu a uspořádání prvků u webových stránek. Je sice možné do jisté míry 
upravit stránky přímo pomocí atributů jednotlivých tagů HTML dokumentu, 
ale kaskádové styly jsou přehlednější. S jejich pomocí je možné definovat styly lépe 
a mnohdy je to i úspornější, protože jeden soubor kaskádových stylů lze použít pro více 
HTML dokumentů. 
CSS je možné uložit přímo do souboru HTML nebo se v jeho hlavičce odkáže 
na příslušný soubor s příponou .css. Více v [7]. 
5.4.4. VRML 
Je jazyk k popsání 3D scény i objektů, které využívají aplikace virtuální reality. 
Využívá se zde popisu pomocí objektů uspořádaných do stromové struktury. Výstupem 
tohoto jazyka je soubor s příponou .wrl. Většina programů zpracovávajících 3D grafiku 
umí vytvořit dokument tohoto formátu. Více v [17]. 
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6. Analýza řešeného problému 
6.1. Výběr firmy 
Pro demonstraci elektronického 3D katalogu byla vybrána firma 
Labara Cables, s. r. o., protože při povinné odborné praxi ve třetím ročníku tohoto 
studia byl ze strany firmy zjištěn zájem o tuto problematiku. 
6.2. Použité metody analýzy 
K analýze problému se využívá internetové sítě. V první řadě se zhodnotí 
současný stav elektronické prezentace sortimentu firmy Labara Cables, s. r. o. V dalším 
kroku se namátkově vybere několik společností působících ve stejném odvětví. Vybráno 
bude několik firem z ČR a ze zahraničí a provede se stejné zhodnocení prezentace jejich 
sortimentu. Ke konci se vyhodnotí SWOT analýza. 
6.3. Labara Cables, s. r. o.  
6.3.1. O společnosti 
Labara Cables, s. r. o. se zabývá obchodem a distribucí elektroinstalačních kabelů 
a vodičů. Společnost sídlí na adrese Jindřichov 20, Velká Bíteš, 595 01. 
Je zde zaměstnáno asi 20 osob. Odběratelé a dodavatelé nejsou pouze z ČR. Labara 
Cables dodává a odebírá i do sousedních zemí s ČR a některých dalších zemí EU, 
dále např. do Švýcarska, bývalých států Sovětského svazu nebo USA.  
6.3.2. Webová prezentace a katalog 
Webová prezentace společnosti Labara Cables, s. r. o. je společná s mateřskou 
společností Labara, s. r. o. Stránky byly před zhruba půl rokem inovovány a byly 
dodány některé funkce jako například jazyková mutace Angličtiny a Němčiny. Nyní 
se dá říci, že prezentace působí dostatečně reprezentativním dojmem, ať už z hlediska 
designu, tak i z pohledu přehlednosti. 
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Co se týká samotného katalogu, je situace horší. Dalo by se možná říci, 
až neuspokojivá. Katalog totiž představuje pouze jediná stránka obsahující výpis názvů 
jednotlivých typů sortimentu rozdělených do několika druhů. Produkty zde nejsou nijak 
zobrazeny, není uveden žádný popis ani parametry, které jsou u zboží tohoto druhu 
důležité. 
6.4. Konkurence 
6.4.1. Česká republika 
V České republice se dá mluvit především o dvou konkurenčních velkých 
společnostech. Jsou to EN Cables, s. r. o. a Argos elektro, a. s. Obě společnosti jsou 
prezentovány na webu. 
První z nich EN Cables, s. r. o. má svoji nabídku na webových stránkách 
uspořádanou dle materiálů (pryžové kabely, PVC kabely) a dále je pouze základní 
seznam názvů daných kabelů (KU 500, Unitox 800). Tento systém se jeví jako 
nedostačující, protože zde chybí jakékoli informace o daných produktech.  
Oproti tomu webová prezentace Argos elektro, a. s. je celkově propracovanější. 
Seznam zde nabízených produktů a služeb je přehledně uspořádán podle druhů. Pokud 
však chceme zjistit konkrétní složky sortimentu, je třeba stáhnout ceník. Zde by mohla 
být problémem neochota uživatelů k instalaci softwaru myWAC, který je zřejmě 
součástí ERP systému myWAC, potřebného pro zobrazení ceníku. Po instalaci je dále 
třeba stáhnout aktuální soubor s daty ceníku. Pokud však tuto proceduru zákazník 
prodělá, získá přehledný ceník firmy s množstvím informací o produktech. V obou 
případech však chybí jakákoli snaha o možnost zobrazení produktů. 
6.4.2. Zahraničí 
Co se týká zahraničí, bylo by velmi vyčerpávající uvádět příklad z každé okolní 
země, a proto bylo vybráno pro srovnání jen několik společností, jenž obchodují nebo 
přímo vyrábějí elektroinstalační kabely a vodiče. 
První z nich je ruská společnost Samara Cables Company. Nejspíše proto, že tato 
společnost je výrobní, a navíc se údajně podílí na dvou třetinách telekomunikačních 
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kabelů pocházejících z Ruska, dá se na webových stránkách najít kromě detailního 
popisu daného kabelu i obrázek, na kterém je vidět jeho struktura. 
Druhou vybranou společností je Batt Cables plc. Jedná se o jednoho z předních 
dodavatelů a distributorů elektroinstalačních kabelů, vodičů a jejich doplňků ve Velké 
Británii. Webová prezentace působí opravdu profesionálním dojmem graficky 
i strukturou, která je dostatečně přehledná na to, aby se zde zákazník lehce orientoval 
i přesto, že prezentace obsahuje velké množství informací. Produkty, s kterými se zde 
obchoduje jsou popsány do posledního detailu od základních charakteristik, až 
po související produkty. 
Jako třetí bude uvedena společnost Anixter international inc. pocházející z USA, 
která je zaměřena na obchod po celém světě. Samotné webové stránky nejsou příliš 
přehledné a dalo by se říci, že působí dokonce zmatečně do chvíle, kdy si uživatel 
osvojí systém rozvržení jednotlivých prvků a zvykne si na blikající poutače. Zvláštností 
je, že ačkoli má prezentace i českou jazykovou mutaci, některé články zůstávají 
nepřeložené. Samotný katalog produktů je však uživatelsky přívětivý. Je přehledný, 
snadno se prohlíží, protože je vytvořen jako web. U všech produktů je detailní popis 
charakteristik a u většiny je i obrázek, kde je vidět stavební struktura kabelu. 
Poslední uvedenou společností bude Jinshui Cable Group z Číny. Na úvodní 
straně je ještě o něco větší blikající element, než jak tomu bylo v předchozím případě. 
V prvních vteřinách návštěvy sice opravdu zaujme, ale dále spíše obtěžuje. I přes lehký 
grafický chaos některých tlačítek se zde z důvodu nepříliš velkého množství informací 
lze poměrně slušně orientovat a bez větších obtíží je možné se přepnout do katalogu 
produktů, který je přímo součástí webových stránek. Samotná část katalogu je 
na poněkud horší úrovni. I když jsou zde jednotlivé kabely vyfoceny, v některých 
případech z nich přesto není dostatečně patrná stavba kabelu (viz obr. 9). Navíc chybí 
jakékoli infomace o charakteristikách nebo například o ceně. 
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Obrázek 9: Ukázka kabelu od Jinshui Cable Group  
Zdroj: [10] 
6.5. SWOT analýza současného stavu katalogu sortimentu firmy 
Labara Cables, s. r. o. 
6.5.1. Silné stránky (S) 
V případě tohoto elektronického katalogu, se nepodařilo nalézt žádnou 
významnou silnou stránku. 
6.5.2. Slabé stránky (W) 
Firma Labara Cables v současné době užívá pouze výpisu nabízeného sortimentu, 
rozděleného na druhy. Chybí zde bližší popis nebo grafické znázornění. 
6.5.3. Příležitosti (O) 
Při analýze elektronických katalogů bylo u namátkově vybraných firem z ČR 
i zahraničí podnikajících ve stejném odvětví jako Labra Cables zjištěno, že 3D prvky 
se zde v drtivé většině případů neužívají. Přitom je tento způsob zobrazení po stránce 
struktury velmi názorný. Jako příležitost se zde tedy jeví začlenění elektronických 
3D modelů do nového katalogu. Tímto krokem by firma poskytla zákazníkům něco 
navíc, což by mohlo způsobit kladný ohlas. 
6.5.4. Hrozby (T) 
V případě, že katalog zůstane v současné formě, tzn. na nižší úrovni 
než u ostatních analyzovaných firem, hrozí odklon některých potenciálních zákazníků 
a možná i těch současných k jiným dodavatelům. 
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6.5.5. Výběr strategie 
Nabízí se dvě možné strategie k dalšímu postupu, které si jsou velice blízké. 
 WT strategie: Pokus o eliminaci slabých stránek a snaha vyhnout 
se tak hrozbě. 
 WO strategie: Pokus o eliminaci slabých stránek pro využití příležitosti. 
Tyto dvě strategie je možné spojit další činností tak, že se vytvoří katalog 
s podrobnějším popisem a zobrazením elektronického 3D modelu. 
6.6. Výběr metody pro digitalizaci 3D modelu 
Nyní je třeba zvolit způsob nebo metodu, která bude použita pro digitalizaci 
3D modelu. V tomto případě to bude konkrétně model elektroinstalačního kabelu 
NA2XS(F)2Y 6/10kV, 12/20kV, 18/30kV (viz obr. 10).  
 
Obrázek 10: Fotografie skutečného 3D modelu  
Zdroj: vlastní 
6.6.1. Technické prostředky 
3D skenery sice pracují rychle, některé typy mohou snímat objekt i s texturou, 
ale jsou zároveň poměrně drahé a vhodné spíše pro tvarově složitější modely. Kabel 
většinou není natolik složitý, a proto se zde vystačí s 3D modelérem. 
Pokud se uvažuje o digitalizaci 3D modelů pro účely propagace produktů, není 
ve většině případů potřeba, aby byl tento model zcela přesný. Důležité je, aby z pohledu 
na model bylo jasné, jakou má strukturu. Díky tomu je možné ušetřit celkem velkou 
část nákladů na zakoupení drahého softwaru. Pro účel tohoto oboru postačí program 
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Blender. Je to software s přívlastkem open–source, což znamená, že je zdrojový kód 
programu za dodržení jistých podmínek dostupný uživatelům k využití nebo úpravám. 
Zde je důležité podotknout, že tento program je zcela zdarma a je určen právě 
pro 3D modelování a renderování 3D grafiky. Blender toho umí mnohem více, 
ale v tomto případě nebude složitějších funkcí třeba. Více informací o programu 
Blender viz [5]. 
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7. Návrh řešení problému 
Zde není předmětem zájmu vytvořit celý obsah katalogu. Jde pouze o návrh řešení 
a prostředí, ve kterém se bude zákazník pohybovat, demonstrovaný jedním vybraným 
produktem. 
7.1. Vytvoření elektronického 3D modelu v Blenderu a způsob 
vizualizace 
Jak již bylo řečeno při analýze v kap. 6.6.1, Blender není určen pro nijak zvlášť 
přesné modelování, užívané například ve strojírenství. Zřejmě proto nemá konkrétní 
rozměrové jednotky, pouze bezrozměrnou jednotku, která se však dá poměrově přiřadit 
jakékoli jednotce, kterou budeme při měření používat. Pro tuto práci s příhlédnutím k 
celkový rozměrům modelu (přibližně 20 cm x 3,7 cm) byl zvolen centimetr, protože 
zadávání v milimetrech by bylo nešikovné vzhledem k velikosti pracovní plochy 
Blenderu a tomu, že defaultní rozměry základních těles jsou zde uváděny v řádech 
jednotek. K měření modelu bylo použito posuvného měřítka. 
 
7.1.1.  Vytvoření základní sítě 
Nejprve se změří průměr a výška všech válců, kterými bude tvořena základní 
kostra elektronického 3D modelu. Těchto válců bude sedum. Dále je třeba doplnit 
poloměr pro snažší a přehlednou práci, protože právě poloměr se později použije 
pro tvorbu modelu. Výška válců se zaokrouhlí na celé centimetry a průměr na desetiny 
milimetru. Tyto hodnoty jsou zaneseny do tab. 1.  
Tabulka 1: Parametry jednotlivých válců tvořících celek základní kostry el. 3D modelu 
Válec č. 1 2 3 4 5 6 7 
Průměr 
[cm] 
3,72 3,25 3,04 2,96 2,72 2,15 2,02 
Poloměr 
[cm] 
1,86 1,625 1,52 1,48 1,36 1,075 1,01 
Výška 
[cm] 
12 1 2 1 1 1 1 
 35 
Počet 
vrcholů 
32 42 42 32 32 32 32 
Zdroj: vlastní 
 
Při vytvoření základní kostry modelu je dobré začít od nejsilnější vrstvy 
a postupně se při modelování propracovávat k tenším odkrytým částem. Jako první 
se proto vytvoří válec nejširší. 
Kurzor myši se umístí na pracovní plochu a stiskne se mezerník. Objeví se menu 
s možnými akcemi (viz obr. 11). Zde se nalezne cesta "add"(přidat) – "mesh" – 
"cylinder"(válec) a potvrdí se stiskem levého tlačítka na myši.  
 
Obrázek 11: Menu přidání objektů 
Zdroj: vlastní 
Nyní je třeba zadat parametry válce (viz obr. 12). Parametr "Vertices" určí, kolika 
vrcholy bude válec tvořen. Zde můžeme ponechat u většiny válců defaultní hodnotu, 
tj. 32. Vyjímku budou tvořit válce č. 2 a 3 z důvodu usnadnění ukotvení stínících vodičů 
po obvodu pláště třetího sloupce. "Radius" udává poloměr válce a "Depth" jeho výšku. 
Zbývá poslední parametr a tím je "Cap Ends", který musí být zapnutý, protože udává, 
jestli součástí tohoto válce budou i jeho podstavy. Podle tabulky č. 1 je poloměr 
1,86 cm a výška 12 cm. Výšku tohoto válce vydělíme dvěmi pro zjednodušení a větší 
přehlednost práce. 
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Obrázek 12: Parametry válce  
Zdroj: vlastní 
  
Po stisknutí Enter se tedy přidá na plochu válec se zadanými parametry svým 
středem v místě "3D Cursoru" (viz obr. 13). 
 
Obrázek 13: První válec základní kostry  
Zdroj: vlastní 
Nyní, aby bylo možné další válec vytvořit na vrcholu toho prvního, je zapotřebí 
označit válec a přepnout se do editačního režimu. Označení objektu je provedeno 
kurzorem myši a stiskem pravého tlačítka myši. Přepnutí se do editačního módu 
se docílí stiskem klávesy "Tab". Dále se přepne selektivní režim na práci s vertexy 
(body) stiskem "ctrl" + "tab" a z nabídky (viz obr. 14), která se zobrazí, se vybere 
"vertices". To je nutné k umístění "3D Cursoru" na vrchol válce. 
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Obrázek 14: Přepnutí na práci s body 
Zdroj: vlastní 
Když je práce s body aktivní, označí se bod ležící ve středu horní podstavy opět 
pravým tlačítkem myši. Tento bod nyní bude jako jediný obarven žlutou barvou 
(viz obr. 15). Dále je nutné přesunout "3D Cursor" do místa označeného bodu. 
To se provede následně: z nabídky "Mesh" na spodním panelu se vybere příkaz "Snap" 
– "Cursor–> Selection" (viz obr. 15). 
 
Obrázek 15: Cesta přemístění 3D cursoru, označený bod, 3D cursor na místě 
Zdroj: vlastní 
V této chvíli je možné vložit další válec a spojit jej s předchozím. Jak již bylo 
řečeno, nový objekt bude vložen svým středem do místa "3D cursoru", a proto bude 
nutné jej přesunout po ose Y směrem nahoru. Pokud se objekt vloží v editačním módu 
prvního válce, budou obě tělesa pěvně spojena při návratu do objektového režimu. Úhel 
pohledu má vliv na natočení vkládaného tělesa, proto se přepne na pohled souběžný 
s osou Y stiskem klávesy "7" na numerické klávesnici a provede se vložení druhého 
válce ("mezerník" – "add" – "cylinder") o poloměru 1,625 cm a výšce 1 cm (viz tab. 1). 
Nyní se opět přepne pohled klávesou "3" podél osy X. Aby se dvě tělesa při pohybu 
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k sobě přichytila, aktivuje se speciální režim ikonou s vyobrazením magnetu 
na spodním panelu (viz obr. 16). 
 
Obrázek 16: Aktivace Snap režimu 
Zdroj: vlastní 
 Nový válec je po vložení celý vyselektovaný. Stiskne se klávesa "G" pro posun 
v prostoru a klávesa "Z" pro ukotvení pohybu ve směru osy Z. Posun je vyvolán 
pohybem myši. Válec se tímto způsobem posouvá směrem nahoru po ose Z 
až do pozice, kdy se blíží spodní podstava druhého válce k horní podstavě prvního. 
Stiskne se klávesa "ctrl" a drží se, dokud se pohybující těleso nepřichytí k druhému (viz 
obr. 17). Potvrzení polohy se provede stiskem levého tlačítka myši. 
 
Obrázek 17: Upravení polohy nového válce  
Zdroj: vlastní 
 Obdobným způsobem se vytvoří a ukotví další 4 válce (podle parametrů v tab.1), 
čímž vznikne základní kostra (viz obr. 18) a bude možné rozpracovat detaily 3D 
modelu. 
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Obrázek 18: Základní kostra elektronického 3D modelu 
Zdroj: vlastní 
7.1.2. Přidání detailů 3D modelu 
Poslední válec, nemá rovný povrch (viz obr. 19) a pro jeho úpravu bude 
výhodnější, když bude zpracován jako samostatný objekt, aby se při označování částí 
neoznačovali prvky dříve přidaných těles. Opětně se přepne z editačního 
do objektového režimu (klávesa "tab"). Zde se stejným způsobem jako u předchozích 
přidá poslední válec, s tím rozdílem, že tentokrát se po ose Z posune o něco výše 
od základní kostry pro lepší manipulaci (viz obr. 19). 
 
Obrázek 19: Členitý povrch a vložený sedmý válec 
Zdroj: vlastní 
Tlačítkem "," na numerické klávesnici se uzpůsobí pohled přímo na označený 
objekt. Válec má 32 stran, což je přesně tolik, kolik má dohromady ploch a prohlubní 
skutečný model. Aktivuje se editační režim ("tab") a pohled se přepne podél 
osy Z ("num 3"; viz obr. 19 – modrá šipka). Zrušíme označení většiny bodů tak, 
že označíme jeden bod na kružnici (pravé tlačítko myši). Aby bylo možné vyselektovat 
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body ležící za sebou tak, že se vzájemně překrývají, aktivuje se průhlednost objektu 
ikonou s krychlí na spodním panelu (viz obr. 20). Dále se aktivuje hromadné označení 
kruhem dvojím stiskem klávesy "B". 
 
Obrázek 20: Průhlednost objektu  
Zdroj: vlastní 
Všechny body, uvnitř kruhu okolo kurzoru myši budou při stisku levého tlačítka 
označeny. Velikost selektivního kruhu se zvětšuje nebo zmenšuje pohybem kolečka 
na myši, případně klávesami "+" a "–" numerické klávesnice. V případě, že se stane 
chyba a je třeba některý bod odznačit, použije se prostřední tlačítko myši. Nyní se tímto 
kruhem označí každý druhý bod na kružnici. Pro ukončení režimu hromadného výběru 
se stiskne pravé tlačítko. Stiskne se klávesa "R" pro rotaci. V době rotace se místo 
spodního panelu s tlačítky objeví pouze hodnota, o kolik stupňů se otáčený objekt 
otočil. 
Výpočet pootočení 
Nyní jsou podstavy válce složené každá z 32 rovnoramenných trojúhelníků, 
přičemž mají všechny trojúhelníky stejně dlouhou základnu. Zde je však třeba docílit 
rozdělení základen trojůhelníků takovým způsobem, kdy každá první základna bude 
znázorňovat žílu vodiče a každá druhá bude představovat prohlubeň mezi vodiči. Proto 
je třeba vypočítat poměr, podle kterého se určí velikost základen sousedících 
trojůhelníků a úhel, o jaký se pootočí každé druhé rameno trojúhelníků.  
Průměr válce: d = 20,2 mm 
Obvod válce: o = d . π  = 20,2 . π = 63,46 mm 
Šířka jedné plochy žíly vodiče: a = 2,6 mm 
Počet ploch: p = 16 
Celková šířka všech ploch vodičů: b = a . p = 2,6 . 16 = 41,6 mm 
Prostor zbývající na prohlubně: c = o – b = 63,46 – 41,6 = 21,86 mm 
Poměr šíře ploch ku šíři prohlubní: 
86,21
6,41
=
c
b
 
 41 
Nyní je spočítán poměr, v jakém se rozdělí obvod válce mezi plochy a prohlubně. 
Dále je třeba vypočítat, o kolik se bude pootáčet každá druhá strana rovnoramenných 
trojúhelníků, ze kterých jsou složeny podstavy válce. 
Počet trojúhleníků v jedné podstavě: t = 32 
Úhel svíraný rameny jednotlivých trojúhleníků: °==
°
= 25,11
32
360360
t
α   
Úhel svírající ramena toho většího ze dvou trojůhelníků 
po pootočení: °=
⋅
== 75,7
46,63
86,215,222
o
cα
β  
Každé druhé rameno rovnoramenných trojúhelníků se musí pootočit o: 
°=−=−= 5,375,725,11βαχ  
Každá druhá strana trojúhelníků se tedy pootočí o 3,5° (viz obr. 21). 
 
Obrázek 21: Pootočení o 3,5° 
Zdroj: vlastní 
V dalším kroku se označí základny všech menších trojúhelníků a rozdělí se 
na polovinu stiskem klávesy "W" a výběrem "Subdivide" z nabídky (viz obr. 22). 
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Obrázek 22: Rozdělení malých trojúhelníků na dva stejně velké  
Zdroj: vlastní 
Krajní body nově vzniklých hran se označí pro dálší zpracování. Opět je nutné 
označit body na obou podstavách. Postupně se stisknou klávesy "S" (pro změnu měřítka 
označených bodů jako celku) a klávesu "X" (zmíněná změna se provede pouze ve směru 
osy X). Dále se stiskne "Shift" (pro změnu v desetinách) a tažením myši se změní 
hodnota ve spodní levém rohu z 1,0000 na 0,9500. Zcela stejně se totéž provede pro osu 
Y. Tím se vytvoří prohlubně, které jsou mezi jednotlivými pruty vodiče (viz obr. 23). 
 
Obrázek 23: Vytvoření prohlubní  
Zdroj: vlastní 
Na skutečném modelu jsou pruty jemně do tvaru spirály. Vypne se průhlednost 
objektu a označí se jeden jakýkoli bod na horní podstavě, aby všechny ostatní body 
zůstaly neoznačené. Stiskne se jednou klávesa "B" (pro výběr bodů pomocí obdélníku) 
a označí se všechny body horní podstavy. Se zamknutou osou Y se otočí horní podstava 
o 13°. Přepne se na objektový režim ("Tab"). Poslední válec se přesune k základní 
kostře (viz obr. 24).  
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Obrázek 24: Poslední válec na svém místě  
Zdroj: vlastní 
Dále je třeba sloučit pevně poslední válec se základní kostrou. To je provedeno 
pomocí logických operací, konkrétně sjednocení těles. V objektovém režimu se označí 
základní kostra a pomocí  klávesy "Shift" i sedmý válec. Dále se stiskem klávesy "W"  
objeví nabídka s logickými operacemi, kde je zvoleno "Add Union Modifier", čímž 
v tlačítkovém okně v kolonce "Modifiers" přibyde nový modifikátor pojmenovaný 
"Booleans". Zde se stiskne tlačítko "Apply" (viz obr. 25). Nyní jsou obě tělesa 
sjednocena v jedno.  
 
Obrázek 25: Nábídka logických operací a modifikátor logické operace  
Zdroj: vlastní 
Nyní se vytvoří vodiče kolem třetího válce. Přepne se do editačního režimu a zde 
je označen jeden z vnějších bodů spodní podstavy třetího válce a tomuto bodu nejbližší 
krajní bod horní podstavy válce druhého (viz obr. 26). Dále se umístí "3D cursor" 
do jejich středu ("shift"+"S", "Cursor =>Selection"). Přepne se pohled shora ("7"). 
Vodičů je 42 a měří 0,8 mm. Vloží se tedy válec o poloměru 0,04 cm a o délce 1 cm. 
Otočí se pohled ze strany nového válce a vysune se jeho spodní podstavou na horní 
podstavu druhého válce se zamknutou osou Z. Aktivuje se průhlednost tělesa (viz 
obr. 20) a označí se středový bod horní podstavy druhého válce. Opět se přesune 
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"3D cursor" do označeného místa. Myší se otevře na spodním panelu nabídka umístění 
"Pivotu" a zde se zvolí položka "3D Cursor" (viz obr. 26). To zapříčiní otáčení těles 
okolo středu horní podstavy druhého válce. Vodiče na skutečném modelu, jsou lehce 
stočené do tvaru spirály. Označí se tedy horní podstava nového válce. Přepne se pohled 
ze shora. Stiskne se klávesa "R" pro rotaci a lehce se pootočí proti směru hodinových 
ručiček. Stiskne se klávesová zkratka "Ctrl"+"L". Tím se vyselektuje celý nový válec.  
 
Obrázek 26: Označené dva body a  nabídka umístění Pivotu  
Zdroj: vlastní 
Stiskne se zkratka "Alt"+"D". Vytvoří se tak duplikát vyselektovaných částí, 
v tomto případě nového válce. Pokud je mateřský objekt editován, změny se projeví 
i na duplikátu. Tento duplikovaný objekt, který byl vytvořen v místě stávajicího, 
se ihned pohybuje, proto stiskem pravého tlačítka myši zamezíme jeho pohybu. Stiskne 
se klávesa "R" a celý válec se přesune kolem osy základní kostry. Tímto způsobem se 
posune válec do místa sousedního vrcholu druhého válce základní kostry. Tato 
duplikace se může opakovat buď 41 krát nebo pětkrát, a poté se vyselektuje všech 6 
těchto válců a duplikují se hromadně ještě šestkrát.  
Dále se vyselektuje spodní podstava prvního válce základní kostry 
a se zamknutou osou Z se posune o –6,0000. Tím se protáhne tento válec na svoji 
správnou výšku (viz obr. 27).  
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Obrázek 27: Kompletní stavba elektronického 3D modelu  
Zdroj: vlastní  
Poslední úpravou modelu bude přetažení pláště druhého válce přes nově vzniklé 
drobné vodiče. Přepne se na editační režim. Označí se jedna hrana z okraje horní 
podstavy druhého válce a ze spodní nabídky se vybere "Select"–"Edge loop", čímž se 
označí všechny hrany po obvodu horní podstavy. Stiskem klávesy "E", která vyvolá 
vytvoření nových hran, je možné vytažení této označené části. Označená oblast se 
vytáhne se zamknutou osou Z asi do jedné třetiny drobných vodičů (viz obr. 28) 
a potvrdí se levým tlačítkem myši. Tímto je z pohledu konstrukce 3D model hotov. 
 
Obrázek 28: Vytažené hrany po obvodu druhého válce.  
Zdroj: vlastní 
7.1.3. Textura a materiál 
Pro tento el. 3D model nejspíše nebude nutné použít textury, protože všechny 
části mají materiál, který je možné poměrně slušně napodobit materiály v Blenderu. 
Navíc v tomto případě, je důležitá především struktura kabelu. 
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V dolním tlačítkovém menu se v oddílu "Link and Materials" zvolí "New" (viz 
obr. 29). To je provedeno dvakrát, protože první materiál je aplikován na celý válec 
a až poté je možné jednotlivé materiály přidružit samostatně označeným částem.  
 
Obrázek 29: Nový materiál a zvolení barvy.  
Zdroj: vlastní 
 
Na pravé straně obr. 29 je znázorněno políčko, kterým se změní barva materiálu 
v políčku "Hex:" na hodnotu v hexadecimálním soustavě 1C1C1C. V dalším kroku se 
označí části 3D modelu, které mají být černé (viz obr. 30). Jsou to válce č. 1, 4 a 6. 
V "Link and Materials" se talčítkem "Assign" přiřadí materiál označeným částem. 
 
Obrázek 30: Žlutě označené části pro změnu barvy na černou.  
Zdroj: vlastní 
Stejným způsobem se provede změna barvy materiálu i u ostatních částí 
následovně (výsledek viz obr. 31): 
 válec č.2 – Hex: E08346, 
 válec č.3 – Hex: 646363, 
 válec č.5 – Hex: D2D2D2, 
 členitý válec – Hex: FFFFFF, 
 47 
 drobné válce okolo 3. válce – Hex: FF7200. 
Pro lepší znázornění byl 3D model na obrázku 31 vyrenderován (klávesa "F12"). 
 
Obrázek 31: Vyrenderovaný elektronický 3D model.  
Zdroj: vlastní 
 Další úpravy materiálu by byly možné, ale pro tento účel je to dostačující.  
7.1.4. Způsob vizualizace 
Jako základní prostředí elektronického katalogu byl zvolen způsob webové 
prezentace. Tzn., že bude použito HTML jazyka pro strukturu jednotlivých stránek 
a jejich textů, stylů CSS pro úpravu vzhledu a PHP napomůže redukci zdrojového kódu 
a kompaktnosti katalogu.  
Pro zobrazení elektronického 3D modelu poslouží formát VRML 1.0, protože 
tento formát není příliš složité umístit a zobrazit na webových stránkách. Stačí k tomu 
nainstalovat pouze jeden podpůrný plugin pro internetový prohlížeč. Plugin "Cortona 
VRML Client" bude naprosto dostačující. Tento plugin je ke stažení i používání 
zdarma. 
K zobrazení na HTML stránce se zapíše jako součást kódu stránky příkaz 
"<EMBED>", ve kterém je uvedena především cesta k VRML souboru obsahujícímu 
popis 3D modelu. 
7.2. Obsah, struktura a vzhled elektronického 3D katalogu 
Pro design katalogu byla použita zkušební trial verze Photoshop CS3 10. Tato 
volba byla zvolena z toho důvodu, že prostředí a práce s tímto programem byla 
vysvětlena na cvičeních předmětu Základy počítačové grafiky ve druhém ročníku 
tohoto studia a nebyl tedy větší problém s jeho ovládáním. 
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7.2.1. Obsahová stránka katalogu 
Po konzultaci s firmou byla vytvořena obsahová stránka katalogu. Ten bude 
obsahovat mimo jiné i úvodní slovo společnosti v následujícím znění: 
"Firma LABARA CABLES s.r.o. vznikla v roce 2009 jako dceřinná 
společnost firmy LABARA s.r.o. a zabývá se velkoobchodním prodejem 
kompletního sortimentu kabelů a vodičů. 
Obchodní aktivity naší firmy jsou celosvětové – spolupracujeme jak s východními 
tak i západními trhy. Nakupujeme kabely a vodiče od mnoha zahraničních i českých 
výrobců. 
Kvalita výrobků a služeb je garantována certifikovaným systémem 
ISO 9001:2001. Poskytujeme kompletní servis a naši zákazníci dostanou vždy materiál 
v požadované kvalitě a dodacím termínu." [12] 
Katalog bude dle přání společnosti Labara Cables, s.r.o. obsahovat druhové 
rozdělení kabelů a vodičů na: 
 silové, 
 kabely pro vysoké napětí, 
 flexibilní, 
 autovodiče, 
 bezhalogenové, 
 pryžové, 
 sdělovací. 
Jednotlivé typy kabelů představují druhou úroveň rozdělení. Katalog obsáhne 
popis jednotlivých typů kabelů. Přesný rozsah tohoto popisu prozatím ještě není jasný, 
proto je popis při tomto návrhu pouze orientační. Ne každý má dostatek času 
pro instalaci potřebného pluginu, proto zde bude orientační jednoduché zobrazení 3D 
modelu 2D obrázkem. Po instalaci pluginu je umožněn náhled pomocí interaktivního 
rámečku, kde bude možno si prohlédnout elektronický 3D model z více stran otáčením, 
případně si ho přiblížit či oddálit. Společně s okénkem 3D modelu zde bude odkaz 
na instalační soubor potřebného pluginu pro zobrazení. 
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7.2.2. Logická struktura katalogu 
Protože společnost Labara Cables, s.r.o. žádá specifické uspořádání sortimentu, 
se kterým obchoduje (viz kap. 7.2.1.), bude vhodné pro katalog vytvořit určitou 
strukturu odpovídající požadavkům. Tato struktura je znázorněna na obr. 32. 
Základním prvkem struktury bude základní stránka s úvodním slovem společnosti 
a odkazem na kontakty pro případ, že katalog bude použit jako samostatná prezentace 
firmy. Tato stránka již bude také přímo odkazovat na druhy kabelů formou základního 
menu, které obsáhne také právě odkaz na kontakty. Druhou vrstvou této struktury budou 
druhy kabelů s odkazy na jednotlivé typy kabelů. Nejnižší vrstvu vytvoří zase jednotlivé 
typy kabelů. 
Všechny části struktury se budou jevit jako jediná stránka díky jazyku PHP. 
Základní stránka bude odkazy směrovat přímo jako součást svého vlastního obsahu. 
 
 
Obrázek 32: Struktura elektronického 3D katalogu  
Zdroj: vlastní 
7.2.3. Souborová struktura katalogu 
Souborová struktura je znázorněna na obr. 33. Základem bude adresář s názvem 
"Katalog". V tomto adresáři se umístí základní soubory "katalog.php" a "styly.css". 
Ve stejné složce se vytvoří  adresáře "Obr" pro umístění obrázků pro design katalogu 
a "Soub", jehož obsah utvoří další adresáře. Těch bude stejné množství jako odkazů 
v hlavním menu katalogu a také se stejně pojmenují. Tyto adresáře, kromě složky 
"kontakty", představují jednotlivé druhy kabelů. V každé z těchto složek bude stejně 
 50 
pojmenovaný soubor s příponou ".php" a další adresáře tentokráte představující 
jednotlivé typy kabelů, podle kterých budou pojmenovány. Tyto adresáře pojmenované 
po jednotlivých typech kabelů pojmou následující obsah ("typ kabelu" bude 
při zpracování zaměněn za konkrétní typ kabelu. Např. "NA2XSF2Y", což je typ 
kabelu, který je zpracován jako příklad pro návrh): 
 "typ kabelu.php", 
 "typ kabelu.png", 
 "typ kabelu.wrl". 
V adresáři "kontakty" se umístí pouze soubor "kontakty.php". 
 
Obrázek 33: Souborová struktura elektronického 3d katalogu.  
Zdroj: vlastní 
7.2.4. Vzhled a rozmístění jednotlivých prvků 
Jak bude vypadat katalog v celku, je možné si prohlédnout v příloze č. 2. 
Neměnná část stránky 
Základní stránka, na které bude zobrazen veškerý obsah, bude stylizována 
do barev loga a webových stránek společnosti Labara, s. r. o. To jsou především odstíny 
žluté a šedé. Barva celkového pozadí bude bílá. 
Maximální šířka funkční části stránky pojme maximálně 800 obrazových bodů. 
V horní části se situuje hlavička stránky, jež bude fungovat jako odkaz na začátek 
katalogu. Utvoří ji v základu šedý obdélník s kulatými rohy. Zde se umístí logo 
společnosti Labara Cables, s. r. o. stylizované tmavým odstínem žluté a černým 
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podkladem pro trojrozměrný efekt. Do pozadí hlavičky se přidá druhý obdélník v barvě 
loga společnosti a z většiny ho překryje obdélník původní (viz obr. 34).  
 
Obrázek 34: Logo Labara Cables, s.r.o.  
Zdroj: vlastní 
Pod tímto logem bude napsáno úvodní slovo (viz kap. 7.2.1.), jehož první 
odstavec se zvýrazní tučně. Na pravo od těchto několika vět již bude menu obsahující 
odkazy na druhy kabelů a kontakty. Tyto dva prvky se zvýrazní odstíny žluté 
pro dominantní ztvárnění této části (viz obr. 35). 
 
Obrázek 35: Prostor připravený pro úvodní slovo a menu.  
Zdroj: vlastní 
Fotografie bubnu s navinutým kabelem použitá pro pozadí úvodního slova 
a menu, je z vlastního zdroje. Byla upravena tak, aby v kontrastu s textem nepůsobila 
jako rušivý element. Původní fotografie je na obr. 36.  
 
Obrázek 36: Původní fotografie bubnu.  
Zdroj: vlastní 
Text menu bude tučný a každý odkaz se podbarví obrázkem s bílým proužkem, 
který bude polo průhledný. Pokud bude kurzor myši nad tímto odkazem, změní se tento 
obrázek na pruh tmavě žluté barvy (viz obr. 37). 
 52 
Stálý základ katalogu tvoří pouze výše popsané tři části (viz obr. 37). Dále 
už se budou zobrazovat obsahy jednotlivých souborů odkazovaných z menu podle toho, 
který odkaz se použije.  
 
Obrázek 37: Základní část katalogu s detailem zvýraznění odkazů hlavního menu.  
Zdroj: vlastní 
Proměnná část stránky 
Tento oddíl se zobrazí pod částí stálou. Barevně se pozadí tohoto prostoru rozdělí 
pouze na dvě části (viz obr. 38). První z nich bude určena jako místo pro nadpis. Je to 
světlý šedý pruh, který zůstává při spuštění katalogu prázdný. Při aktivování odkazu 
z hlavního menu se zde zobrazí název zvoleného odkazu – tedy jeden z druhů kabelů 
nebo "Kontakty". Druhá část není zprvu zobrazena vůbec. Slouží pro zobrazení obsahu 
souborů odkazovaných z hlavního menu a je podbarvena světlejším odstínem šedé než 
v předchozím případě. U druhů kabelů to bude seznam jednotlivých typů kabelů daného 
druhu fungující jako podmenu s odkazy na tyto typy kabelů. Pokud se použije odkaz 
z podmenu typů kabelů, zobrazí se jeho cíl ještě níže pod seznamem oddělený 
tečkovanou čárou. Při pohybu kurzoru myši nad odkazy podmenu se změní barva 
odkazů na tmavě žlutou (viz obr. 38).  
Obsahy jednotlivých kabelů budou obsahoat text na levé straně a na pravé straně 
se zobrazí postupně pod sebou obrázek kabelu a interaktivní okno s pohyblivým 
3D modelem. 
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Obrázek 38: Proměnná část stránky.  
Zdroj: vlastní 
7.3. Návrh zdrojového kódu stránek 
V této části se navrhne zdrojový kód funkčního 3D katalogu pro soubory, jež jsou 
popsány v kap. 7.2.3, ale především pro ty, které jsou na cestě vedoucí od souboru 
"katalog.php" k  "na2xsf2y.php". Mimo tyto dokumenty bude popsán zápis stylů v 
souboru "styly.css", který slouží k úpravě vzhledu stránek katalogu. V kapitole 7.3. 
bude popsán kód jednotlivých souborů po částech. Celé obsahy souborů je možné 
si prohlédnout v příloze č. 3. 
Tento návrh bude vytvořen a odzkoušen pouze na prohlížeči Mozzila Firefox. 
Optimalizace pro zobrazení na všech běžných prohlížečích není předmětem této práce. 
7.3.1. Katalog.php 
Tato část obsahuje úvodní tagy, metadata a hlavičku dokumentu. Zde 
je definována především znaková sada pro správné zobrazení některých znaků, titulek 
stránky, jež se zobrazí v záhlaví prohlížeče a cesta k souboru "styly.css".  
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "–//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"> 
<html> 
  <head> 
   <link rel="stylesheet" type="text/css" href="styly.css"> 
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   <meta http–equiv="content–type" content="text/html; charset=utf–8"> 
   <title>Labara Cables s.r.o.</title> 
  </head> 
  <body> 
Nyní již začíná samotný obsah dokumentu. V tomto místě se nachází odkaz 
na začátek katalogu pomocí průhledného obrázku. 
  <a href="katalog.php"><img id="logo" src="obr/logo.png" ></a> 
Zbytek dokumentu je rozdělen do částí, dle obsahu a seskupení na stránce, pomocí 
tagů "<div>". Jednotlivé celky mají svůj identifikační znak zapsaný parametrem "id".  
V části identifikované jako "slovo" je zapsáno úvodní slovo (viz kap. 7.2.1.). 
  <div id="celek"> 
    
    <div id="slovo"> 
      <p class="slovo2 b">Firma LABARA CABLES s.r.o. vznikla v roce 2009 jako dceřinná  
  společnost firmy LABARA s.r.o. a zabývá se velkoobchodním prodejem kompletního  
  sortimentu kabelů a vodičů.</p> 
      <p class="slovo2">Obchodní aktivity naší firmy jsou celosvětové – spolupracujeme jak  
  s&nbsp;východními tak i&nbsp;západními trhy. Nakupujeme kabely a vodiče od  
  mnoha zahraničních i českých výrobců.</p> 
      <p class="slovo2">Kvalita výrobků a služeb je garantována certifikovaným systémem ISO  
  9001:2001. Poskytujeme kompletní servis a naši zákazníci dostanou vždy materiál v  
  požadované kvalite a dodacím termínu.</p> 
    </div> 
    Oddíl "menu" je zapsaný pomocí seznamu a představuje hlavní menu. Jeho 
obsah je vytvořen na základě druhového rozdělení kabelů (viz kap. 7.2.1.). Tento 
seznam je sestaven z odkazů, které naplní proměnnou "page" při jejich aktivaci cestou k 
cílovému souboru. Tato proměnná se zpracovává dále v části identifikované jako 
"obsah". Poté se funkce těchto odkazů jeví tak, že odkazují do jednotlivých složek 
adresáře "soub" s druhy kabelů na soubory s příponou ".php". 
    <div id="menu"> 
      <ul class="b"> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/vn_kabely" >VN kabely</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/ pryzove \/pryzove" >Pryžové</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/ silove \/silove">Silové</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/ flexibilni \/flexibilni">Flexibilní</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/ autovodice \/autovodice">Autovodiče</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/ bezhalogenove \/bezhalogenove">Bezhalogenové</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/ sdelovaci \/sdelovaci">Sdělovací</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/kontakty\/kontakty">Kontakty</a></li>    
      </ul> 
    </div> 
Poslední část souboru s identifikátorem "obsah", je určena pro zobrazení cílů 
odkazů hlavního menu. Zde se naplní proměnná "main_page" hodnotou proměnné 
"page" naplněné výše při použití odkazu. Funkce eregi_replace zde zajistí, aby obsah 
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vyjmutý z proměnné "page" neobsahoval znaky, které tam nepatří. Mělo by to ochránit 
tento proces před některými útoky hackingu. Dále podmínka "if" říká, že další příkazy 
se provedou pouze tehdy, není–li proměnná "page" prázdná. Pokud tedy prázdná není, 
přidá se k obsahu "page" ještě přípona ".php" a tento řetězec se zpracuje funkcí 
"require", jež zajistí zobrazení cílového souboru v tomto místě.  
    <div id="obsah"> 
      <?php 
        // osetreni proti hackerum 
        $main_page = eregi_replace('[^0–9a–z\–\_]', '', $_GET['page']); 
          if ($main_page != "")  
            {  
            // pripona 
            $stranka=$main_page.'.php'; 
            // vyvolani stranky 
            require ($stranka); 
            } 
      ?> 
    </div> 
Všechny části jsou vnořené ještě do jednoho tagu"<div>" s identifikátorem 
"celek", začínající před částí "slovo" a svůj ukončovací tag "</div>" má zde na konci 
dokumentu.    
  </div>  
  </body> 
</html> 
7.3.2. VN_kabely.php 
Obsah tohoto dokumentu je určen k zobrazení jako část souboru "katalog.php", 
konkrétně v části s identifikátorem "obsah". A to pouze v případě, že je aktivován odkaz 
"VN kabely" z hlavního menu. Ostatní dokumenty na téže úrovni by vypadaly obdobně. 
Dokument začíná nadpisem 2. úrovně. Poté jsou zde do seznamu uspořádané 
odkazy na typy kabelů. Aktivace jednoho z těchto odkazů tentokrát naplní proměnné 
dvě:  
 "page", což je proměnná používaná v dokumentu "katalog.php", 
 "page2", pro skript na této stránce. 
Všechny odkazy na této stránce naplní "page" cestou vedoucí od souboru 
katalog.php k samotnému souboru s druhy kabelů. V tomto případě je to soubor 
"VN_kabely.php". Druhou proměnnou "page2" již každý odkaz naplní cestou 
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k cílovému souboru, tedy souboru jednoho z typů kabelů. Cesty v obou proměnných 
budou opět zapsány bez přípon ".php". 
<h2 id="druh">Kabely vysokého napětí</h2> 
     
<div id="menu2"> 
<ul> 
<li><a              
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/AYKCY\/AYKCY"> 
 6– kV AYKCY</a></li> 
<li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/CYKCY\/CYKCY"> 
 6– kV CYKCY</a></li> 
<li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/AXEKVCE\/AXEKVC
 E"> 10.22.35 kV –AXEKVCE</a></li> 
<li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/AXEKVCEY\/AXEKV
 CEY">10.22.35 –kV AXEKVCEY</a></li> 
<li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/CXEKVCE\/CXEKVC
 E">10.22.35 kV – CXEKVCE</a></li> 
<li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/CXEKVCEY\/CXEKV
 CEY">10.22.35 kV –CXEKVCEY</a></li> 
<li><a  
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/N2XSF2Y\/N2XSF2Y"
 >6/10.12/20.18/30 kV N2XS(F)2Y</a></li> 
<li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/NA2XSF2Y\/NA2XSF2
 Y">6/10.12/20.18/30 kV NA2XS(F)2Y</a></li> 
</ul> 
</div> 
Následující skript funguje stejným způsobem jako je popsáno v kapitole 7.3.1. 
na str. 50. Rozdíl je zde v názvu proměnných a skutečnosti, že se výsledek tohoto 
skriptu zobrazí v části tohoto souboru popsané identifikátorem "obsah2"   . 
<div id="obsah2"> 
      <?php 
        //osetreni proti hackerum 
        $main_page2 = eregi_replace('[^0–9a–z\–\_]', '', $_GET['page2']); 
           if ($main_page2 != "") { 
        //pripona 
        $stranka2=$main_page2.'.php'; 
       
        // vyvola stranku 
         require ($stranka2); 
      } 
      ?> 
</div> 
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7.3.3. Na2xsf2y.php 
"Na2xsf2y.php" je koncový dokument katalogu. Obsah tohoto souboru se zobrazí 
jako součást dokumentu "VN_kabely.php" po aktivaci příslušného odkazu 
v sekundárním menu s typy kabelů. Jsou zde již jen dvě základní části: 
 "zobrazeni", 
 "popis". 
V "zobrazení" je umístěn tag "<img>" s cestou, od "katalog.php" do složky tohoto 
dokumentu, zakončenou názvem obrázku popisujícího daný kabel. Dále 
je tag "<embed>", fungující podobně, ale odkazující na soubor "na2xsf2y.wrl", 
jenž obsahuje popis 3D modelu. Jako poslední je zde odkaz na webové stránky, 
kde je možné stáhnout plugin, který je nutné nainstalovat k prohlížení 3D modelů.  
<div id="zobrazeni"> 
      <img src="soub/vn_kabely/na2xsf2y/na2xsf2y.png"> 
      <EMBED id="d" SRC="soub/vn_kabely/na2xsf2y/na2xsf2y.wrl"> 
      <a href="http://www.slunecnice.cz/sw/cortona–vrml–client/stahnout/">Potřebný plugin ke  
  stažení zde</a> 
</div> 
    
Část s identifikátorem "popis" je již pouze strukturovaně vložený popis daného 
kabelu. Jak bylo řečeno v kap. 7.2.1, rozsah tohoto popisu není v době návrhu přesně 
znám. 
<div class="popis"> 
      <h2 class="odsadit">NA2XS(F)2Y <br>6/10kV, 12/20kV, 18/30kV<h2> 
      <h3 class="odsadit">Technical data</h3> 
      <ul> 
        <li>XLPE–insulated power cables to DIN VDE 0276<br> part 620, HD 620 S1 and IEC  
  60502</li> 
        <li><p class="b">Temperature Range</p> During installation up to –20°C/–4°F</li> 
        <li><p class="b">Operating Temperature</p> Max. +90°C/194°F </li> 
        <li><p class="b">Short Circuit Temperature</p>+250°C/482°F (short circuit duration up to  
  5 sec.) </li> 
        <li><p class="b">Nominal Voltages</p>U0/U 6/10 kV, 12/20 kV, 18/30 kV</li> 
        <li><p class="b">Operating Voltages for</p>6/10 kV = max. 12 kV<br>12/20 kV = max. 24 
  kV<br>18/30 kV = max. 36 kV </li> 
        <li><p class="b">Test Voltages for</p>6/10 kV = 15 kV<br>12/20 kV = 30 kV<br>18/30  
  kV = 45 kV </li> 
        <li><p class="b">Minimum Bending Radius</p>During installation max. 15x cable Ø</li> 
        <li><p class="b">Power Ratings Table</p>See Technical Information</li> 
      </ul> 
      <p></p> 
    </div> 
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7.3.4. Styly.css 
Na tento dokument je odkazováno v hlavičce souboru "katalog.php". Je to předpis 
určující vzhled katalogu tak, jak je popsáno v kapitole 7.2.4. Protože bylo použito PHP, 
bylo možné v tomto předpise popsat všechny prvky ze všech souborů najednou. Celý 
předpis se nachází v příloze č. 3.  
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8. Zhodnocení návrhu 
Hlavním cílem bylo navrhnout 3D katalog vybraného sortimentu firmy. Tento 
návrh byl aplikován na firmu Labara Cables s.r.o. K dosažení tohoto cíle bylo užito 
několika nástrojů. 
Pro digitalizaci 3D modelu byl použit volně dostupný program Blender. 
Pro vizualizaci elektronického 3D modelu posloužil formát VRML 1.0, který je Blender 
schopen exportovat ze svého původního formátu. K zobrazení se užilo pluginu Cortona 
VRML Client 4.1. 
Pro vytvoření prostředí katalogu bylo využito jazyků HTML, PHP a CSS. Dále 
k vytvoření designu posloužila zkušební verze programu Photoshop CS3 10. 
Dílčím cílem bylo, dosáhnout možnosti užití katalogu jako provizorní webové 
prezentace. K tomu přispělo to, že byl katalog vytvořen s pomocí jazyků pro tvorbu 
webových stránek a také to, že byly při návrhu zakomponovány některé prvky vhodné 
k prezentaci firmy. Jmenovitě to byly odkaz na kontakty a úvodní slovo seznamující 
s firmou. 
Z hlediska nákladů pro společnost Labara Cables, s. r. o., použité technické 
prostředky pro vytvoření katalogu a digitalizaci byly zdarma. Vyjímkou byl program 
Photoshop, ale tento program lze v případě nutnosti nahradit podobným softwarem, 
který je ale dostupný zdarma (např. Gimp). Náklady jsou zde tedy spojeny pouze 
s pracovníkem, který by měl za úkol 3D modely digitalizovat a vložit do katalogu. 
Za přínos je zde považován možný kladný ohlas zákazníků v důsledku zkvalitnění 
služeb. To by mohlo se mohlo také projevit na tržbách firmy v kladném smyslu. 
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9. Závěr 
V práci byla analyzována kvalita webové prezentace a především el. katalogy 
firmy Labara Cables, s. r. o. a firem z jejího širokého okolí. Z následné SWOT analýzy 
byl vyvozen závěr, že je vhodné vytvořit kvalitnější el. katalog sortimentu a bylo by 
vhodné aby se zde užilo el. 3D modelů. 
V praktické části práce se detailně popisuje vytvoření el. 3D modelu podle 
skutečné předlohy za pomoci programu Blender. Druhá polovina je věnována návrhu 
samotného katalogu. Design byl zpracován ve zkušební verzi programu Photoshop CS3 
10 a ostatní prvky katalogu byly vytvořeny za pomoci HTML, CSS a PHP. 
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PŘÍLOHA Č. 3 – ZDROJOVÝ KÓD UKÁZKOVÝCH SOUBORŮ EL. 
3D KATALOGU 
 
Katalog.php 
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "–//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"> 
<html> 
  <head> 
  <link rel="stylesheet" type="text/css" href="styly.css"> 
  <meta http–equiv="content–type" content="text/html; charset=utf–8"> 
  <meta name="generator" content="PSPad editor, www.pspad.com"> 
  <title>Labara Cables s.r.o.</title> 
  </head> 
  <body> 
   
  <a href="katalog.php"><img id="logo" src="obr/logo.png" ></a> 
   
  <div id="celek"> 
    <div id="slovo"> 
      <p class="slovo2 b">Firma LABARA CABLES s.r.o. vznikla v roce 2009 jako dceřinná společnost 
 firmy LABARA s.r.o. a zabývá se velkoobchodním prodejem kompletního sortimentu kabelů a 
 vodičů.</p> 
      <p class="slovo2">Obchodní aktivity naší firmy jsou celosvětové – spolupracujeme jak 
 s&nbsp;východními tak i&nbsp;západními trhy. Nakupujeme kabely a vodiče od mnoha 
 zahraničních i českých výrobců.</p> 
      <p class="slovo2">Kvalita výrobků a služeb je garantována certifikovaným systémem ISO 
 9001:2001. Poskytujeme kompletní servis a naši zákazníci dostanou vždy materiál v požadované 
 kvalite a dodacím termínu.</p> 
    </div>     
    <div id="menu"> 
      <ul class="b"> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/vn_kabely" >VN kabely</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/pryzove" >Pryžové</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/silove">Silové</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/flexibilni">Flexibilní</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/autovodice">Autovodiče</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/bezhalogenove">Bezhalogenové</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/VN_kabely\/sdelovaci">Sdělovací</a></li> 
        <li><a href="?page=soub\/kontakty\/kontakty">Kontakty</a></li>    
      </ul> 
    </div>     
    <div id="obsah"> 
      <?php 
        // osetreni proti hackerum 
        $main_page = eregi_replace('[^0–9a–z\–\_]', '', $_GET['page']); 
          if ($main_page != "")  
            {  
            // pripona 
            $stranka=$main_page.'.php'; 
            // vyvolani stranky 
            require ($stranka); 
            } 
      ?> 
    </div> 
  </div>   
  </body> 
</html> 
   
VN_kabely.php 
 
<h2 id="druh">Kabely vysokého napětí</h2> 
     
    <div id="menu2"> 
      <ul>  
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/AYKCY\/AYKCY">6– 
 kV AYKCY</a></li> 
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/CYKCY\/CYKCY">6– 
 kV CYKCY</a></li> 
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/AXEKVCE\/AXEKVC
 E">10.22.35 kV –AXEKVCE</a></li> 
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/AXEKVCEY\/AXEKV
 CEY">10.22.35 –kV AXEKVCEY</a></li> 
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/CXEKVCE\/CXEKVC
 E">10.22.35 kV – CXEKVCE</a></li> 
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/CXEKVCEY\/CXEKV
 CEY">10.22.35 kV –CXEKVCEY</a></li> 
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/N2XSF2Y\/N2XSF2Y"
 >6/10.12/20.18/30 kV N2XS(F)2Y</a></li> 
        <li><a 
 href="?page=soub\/VN_kabely\/VN_kabely&page2=soub\/VN_kabely\/NA2XSF2Y\/NA2XSF2
 Y">6/10.12/20.18/30 kV NA2XS(F)2Y</a></li> 
     </ul> 
    </div>    
    <div id="obsah2"> 
      <?php 
        //osetreni proti hackerum 
        $main_page2 = eregi_replace('[^0–9a–z\–\_]', '', $_GET['page2']); 
           if ($main_page2 != "") { 
        //pripona 
        $stranka2=$main_page2.'.php'; 
       
        // vyvola stranku 
         require ($stranka2); 
      } 
      ?> 
    </div> 
 
Na2xsf2y.php 
 
<div id="zobrazeni"> 
      <img src="soub/vn_kabely/na2xsf2y/na2xsf2y.png"> 
      <EMBED id="d" SRC="soub/vn_kabely/na2xsf2y/na2xsf2y.wrl"> 
      <a href="http://www.slunecnice.cz/sw/cortona–vrml–client/stahnout/">Potřebný plugin ke stažení 
 zde </a> 
    </div>     
    <div class="popis"> 
      <h2 class="odsadit">NA2XS(F)2Y <br>6/10kV, 12/20kV, 18/30kV<h2> 
      <h3 class="odsadit">Technical data</h3> 
   
      <ul> 
        <li>XLPE–insulated power cables to DIN VDE 0276<br> part 620, HD 620 S1 and IEC 60502</li> 
        <li><p class="b">Temperature Range</p> During installation up to –20°C/–4°F</li> 
        <li><p class="b">Operating Temperature</p> Max. +90°C/194°F </li> 
        <li><p class="b">Short Circuit Temperature</p>+250°C/482°F (short circuit duration up to 5 sec.) 
 </li> 
        <li><p class="b">Nominal Voltages</p>U0/U 6/10 kV, 12/20 kV, 18/30 kV</li> 
        <li><p class="b">Operating Voltages for</p>6/10 kV = max. 12 kV<br>12/20 kV = max. 24 
 kV<br>18/30 kV = max. 36 kV </li> 
        <li><p class="b">Test Voltages for</p>6/10 kV = 15 kV<br>12/20 kV = 30 kV<br>18/30 kV = 45 
 kV </li> 
        <li><p class="b">Minimum Bending Radius</p>During installation max. 15x cable Ø</li> 
        <li><p class="b">Power Ratings Table</p>See Technical Information</li> 
      </ul> 
      <p></p> 
    </div> 
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